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Resumo

Moura, Francisco Eduardo; Feijo, Bruno. Uma proposta para Rendering
Baseado em Imagens em celulares. Rio de Janeiro, 2006. 65p. Dissertacio
de Mestrado - Departamento de Informatica, Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro.

Rendering Baseado em Imagens (IBR - Image-Based Rendering) é um a
tendéncia forte em visualizacdo devido a alta qualidade da imagem. Um dos
problemas mais complexos é a composi¢@o de objetos (3D ou ndo) na imagem do
panorama. O uso de IBR em plataformas restritas, como os celulares, encontra
indmeras dificuldades e ndo conta com muitos trabalhos na literatura. Este
trabalho analisa as possibilidades de implementacdo de IBR com objetos ativos

em celulares. Um protétipo € proposto e resultados sdo comentados.

Palavras-chave
Computacdo Grafica; Rendering Baseado em Imagens; telefones celulares;

visualizagdo de panoramas; navegacdo em ambientes virtuais.
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Abstract

Moura, Francisco Eduardo; Feij6, Bruno (Advisor). A proposal for Image
Based Rendering in cell phones. Rio de Janeiro, 2006. 65p. MSc.
Dissertion - Departamento de Informética, Pontificia Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro.

Image Based Rendering (IBR) is a strong tendence in visualization due to
the high quality of the images. One of the most complex problems is the 2D/3D
object composition in a panorama. The use of IBR in limited platforms, like cell
phones, faces a number of problems and the literature is scarse. This work
analizes the possibility of implementing IBR with active objects in cell phones. A

prototype is presented and results are analyzed.

Keywords
Computer Graphics; Cell Phone; IBR; Image Based Rendering; Panoramic
View; Virtual Walkthrough.
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